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Intégration des espaces institutionnels et 
personnels pour l'apprentissage 
 
  Yvan Peter (LIFL, Lille),  Sabine Leroy (INSTITUT TELECOM, Lille), 
Eric Leprêtre (LIFL, Lille) 
 
 RÉSUMÉ • Les environnements d'apprentissage institutionnels sont en général 
structurés suivants les besoins et objectifs des organisations qui les utilisent et pren-
nent peu en compte les besoins des apprenants. En contrepoint, la sphère des services 
Web 2.0 en perpétuelle expansion a permis l'émergence d'environnements personnel 
d'apprentissage construits de manière ad hoc par les apprenants. Nos travaux s'intéres-
sent à l'articulation entre ces deux types d'environnements afin de permettre une ap-
propriation par les apprenants de leur apprentissage. Cet article présente un prototype 
d'intégration de scénarios pédagogiques (espace institutionnel) et de blogs (espaces 
personnels) qui pose les bases d'une architecture d'intégration plus générale. 
 MOTS CLÉS • Web 2.0, Espace Personnel d'Apprentissage, environnement d'ap-
prentissage, LMS, blog 
 ABSTRACT • Institutional learning environments are generally designed to fit 
organisational needs and objectives and  take little consideration of learners needs 
and preferences. Meanwhile, the Web 2.0 services world is perpetually expending and 
has enabled the emergence of personal learning environments built in an ad hoc 
manner by learners. In our work, we are interested in the articulation of these two 
kinds of environments to enable learners appropriation of their learning. In this arti-
cle we will more particularly present a prototype of the integration of pedagogical 
scenarios (institutional space) and a blog (personal space). 
 KEYWORDS • Web 2.0, Personal Learning Environment, LMS, blog 








Les plates-formes d’apprentissage en ligne ou Learning Management Systems 
(LMS) sont devenues un support incontournable aujourd’hui pour les universités et 
dans le cadre de la formation en entreprise. Elles permettent l’organisation des ensei-
gnements, l’affectation des apprenants aux enseignements, l’accès aux ressources 
pédagogiques et leur structuration. La conception et l’usage de ce type de plate-forme 
est essentiellement guidé par les besoins de l'organisation et elle est donc imposée aux 
apprenants. La plate-forme de formation offre dès lors un monde clos qui peut être 
perçu comme rigide par les apprenants et qui est par nature déconnecté des expérien-
ces d'apprentissage quotidiennes. Cela est particulièrement vrai en ce qui concerne 
l'apprentissage tout au long de la vie et l'apprentissage professionnel. 
 
En parallèle, les services Web 2.0 tels que les réseaux sociaux, les sites de partage 
de ressources (e.g., del.icio.us) ou les blogs rencontrent un fort engouement et sont 
utilisés quotidiennement dans le cadre des loisirs ou du travail. La possibilité de com-
biner ces services et les informations qu'ils hébergent a mené à l'émergence d'un nou-
veau type d'environnement d'apprentissage : les Environnements Personnels 
d’Apprentissage ou Personal Learning Environments (PLE). Les PLE sont un assem-
blage ad hoc et opportuniste de services Web 2.0 constitué pour supporter un objectif 
d'apprentissage. Ils permettent de rassembler l'information existante, d'en produire et 
d'inscrire cet apprentissage dans les réseaux sociaux et les communautés pertinentes 
facilitant ainsi le partage et la création collaborative de savoir. 
 
A priori, ces deux approches sont totalement différentes: la première est centrée 
sur l’institution, ou sur le cours dispensé, la deuxième est centrée sur l’apprenant. 
Bien que les LMS commencent à intégrer des services du Web 2.0, ils ne parviendront 
jamais à suivre l’évolution rapide de nouveaux services sur Internet. 
 
 Par ailleurs, si les PLE semblent supporter idéalement un apprentissage socio-
constructiviste, ils ne s'intègrent pas a priori dans un apprentissage formel, c'est à dire 
faisant l'objet d'une validation des connaissances acquises. Pour cette raison, il nous 
semble essentiel de travailler sur l'articulation de ces deux types d'espaces (institu-
tionnel et personnel) et d'environnements (Fiedler et Kieslinger, 2006). Dans cette 
optique, nous avons commencé à travailler sur l'utilisation des scénarios pédagogiques 
(Peter et al., 2008) afin de définir les activités d'apprentissage (point de vue institu-








(espace personnel). Dans un premier temps, nous allons présenter les différents 
concepts associés au plates-formes et environnements d'apprentissages avant de dé-
crire l'architecture globale que nous visons. Ensuite nous présenterons le prototype 
effectivement réalisé avant de conclure.  
 
2. LMS, Web 2.0 et PLE 
2.1. Les plates-formes d'apprentissage 
Les Learning Management Systems que l'on pourrait traduire littéralement par 
systèmes de gestion de l'apprentissage offrent une solution intégrée pour l'organisa-
tion de l'enseignement et de l'apprentissage. Les fonctions principales consistent à 
fournir l'accès aux ressources pédagogiques de manière structurée (fonction de gestion 
de contenu), à gérer l'inscription des apprenants dans les cours et à suivre les activités 
et résultats des apprenants sur la plate-forme. De ce fait, ces plates-formes sont orga-
nisées selon les besoins institutionnels plutôt que selon ceux des apprenants. Cette 
approche soulève une critique grandissante face au succès des services Web 2.0 par 
nature plus ouverts et versatiles (Dalsgaard, 2006),(Mott et Wiley, 2009),(Softic, 
2009),(Wilson et Liber, 2007). Les critiques principales que l'on peut recenser sont les 
suivantes : 
- ils constituent un monde clos dans lequel les services et les données sont struc-
turés suivant l'organisation du cours sans possibilité d'adaptation et d'appropriation de 
l'environnement par l'apprenant; 
- ils sont centrés sur l’institution et cherchent notamment à faciliter l'adminis-
tration des enseignements. A ce titre, il offrent un espace d'apprentissage homogène 
qui prend peu en compte les besoins personnels des apprenants. La répartition des 
droits sur la plate-forme ainsi que les choix d'organisation placés entre les mains du 
formateur renforcent la relation asymétrique entre l'enseignant et les apprenants; 
- L'accès aux ressources et aux services est généralement limité dans l'espace 
et le temps car basé sur l’inscription des apprenants à un cours pour une certaine du-
rée. Les apprenants n'ont donc pas la possibilité de faire référence aux ressources ni 
aux interactions qui ont pu avoir lieu par exemple sur les forums au delà du semestre 
ou de l'année. 
Les LMS remplissent une fonction importante pour les institutions en facilitant la 
gestion des enseignements. Toutefois, leur mode de fonctionnement est largement 
tourné vers les besoins de l'institution au détriment d'une appropriation par les appre-
nants qui sont placés dans un cadre contraint et fermé. Cela est également en contra-
diction avec la volonté de rendre les apprenants plus autonomes dans leur organisation 







et la gestion de leurs objectifs d'apprentissage, notamment dans le cadre de la forma-
tion professionnelle. 
2.2.  Web 2.0 et réseaux sociaux 
La « révolution » Web 2.0 correspond plutôt à une évolution des usages qu'à un 
changement drastique des technologies de l'Internet. Les principales propriétés du 
Web 2.0 sont (Anderson, 2007),(O'Reilly, 2005) : 
- Le passage à un mode de production et de publication individuel. L'amélio-
ration de l'utilisabilité apporté notamment par des technologies type Ajax a permis 
l'essor de services permettant à tout un chacun de publier des informations à un niveau 
personnel ou collectif; 
- Un traitement et une organisation collectifs de l'information, notamment via 
l'utilisation de mots clés (tags) qui permettent l'émergence d'un vocabulaire commun 
au sein d'une communauté d'utilisateurs (i.e., les folksonomies) ; 
- Une grande masse de données produite par les utilisateurs de manière volon-
taire ou implicitement par l'analyse de leurs comportements (e.g., les recommanda-
tions Amazon basées sur les achats précédents) ; 
- Un accès ouvert aux données et aux services (via des API publiques).  Cela 
permet  d'accéder aux données pour les transformer et les agréger afin produire de 
nouvelles informations. De même il est possible de combiner différents services pour 
offrir un service à valeur ajoutée. 
Dans le cadre de l'apprentissage, les technologies Web 2.0 sont appréciées pour 
leur capacité à supporter des pédagogies constructivistes grâce à la facilité de produc-
tion et de manipulation d'informations à un niveau individuel ou collectif (Duffy et 
Bruns, 2006),(Mcloughlin et Lee, 2007). Les principaux types de services associés au 
Web 2.0 sont les suivants (Franklin et Harmelen, 2007) : 
- les blogs sont une sorte de journal de bord qui peut être utilisé au niveau indivi-
duel ou en groupe. Les contributions sont ordonnées de manière à ce que les plus 
récentes soit présentées en premier. Des extensions multimédia permettent d'adjoindre 
au texte des  photos ou des vidéos. 
- Les wikis permettent la production et l'organisation coopérative de contenu. 
Wikipédia en est l'exemple le plus significatif ; 
- Les systèmes de balisage (tagging) et de gestion collective de liens (social 
bookmarking) supportent l'émergence de systèmes de classification et le partage de 
ressources pertinentes au sein d'une communauté particulière ; 
- les fils de nouvelles (news feeds) et la syndication permettent d'intégrer les 
informations issues d'un site dans un autre site et d'être informé des nouveautés. Cela 
permet à l'utilisateur d'être notifié plutôt que d'avoir à surveiller de manière active un 








Le fondement des services Web 2.0 consiste à supporter la production et la publi-
cation individuelle d'informations ainsi que l'organisation de ces informations sous 
une forme pertinente à un niveau individuel ou collectif.  Contrairement au modèle 
dominant dans les LMS, sur lesquels les ressources sont construites et structurées 
pour l'apprenant qui n'a qu'à les consommer,  les services Web 2.0 supportent plutôt 
des approches constructivistes dans lesquelles l'apprenant va lui-même produire les 
ressources d'apprentissage (Duffy et Bruns, 2006), (Seitzinger, 2006). L'aspect social 
du Web 2.0 quant à lui favorise les approches collaboratives (Downes, 2010). 
2.3.  Les environnements personnels d'apprentissage 
Les environnements personnels d'apprentissage (PLE) s'appuient sur les services 
Web 2.0 et les réseaux sociaux. Ils sont centrés sur l'utilisateur qui va les  construire 
de manière ad hoc par agrégation des services et des réseaux sociaux pertinents pour 
un centre d'intérêt donné. Le concept a émergé de l'aspect pervasif des services Web 
2.0 et en réaction au contrôle institutionnel de l'environnement d'apprentissage. Il n'y 
a pas actuellement de définition consensuelle des Environnements Personnels d'Ap-
prentissage (Fiedler, 2010).  Pour Wilson, les PLE constituent un style d'usage plutôt 
qu'une plate-forme proprement dite (Milligan et al., 2006). Malgré tout, quelques 
travaux ont émergés qui ont pour objectif de fournir une infrastructure logicielle pour 
la réalisation de ces environnements. Dans la suite nous donnons une description de 
ces différents environnements. 
2.3.1. Systèmes d'agrégation de flux 
Les systèmes d'agrégation de flux visent à étendre les fonctionnalités des lecteurs 
de flux RSS standards pour supporter les formations en ligne. GRSShopper (Downes, 
2010) est à la fois un collecteur de flux qui permet de récupérer les contributions des 
apprenants sur leurs blogs personnels en se basant sur des balises spécifiques et un 
système de distribution des contributions collectées. Ces contributions peuvent être 
distribuées aux apprenants par différents moyens tels que le mail ou un flux RSS et 
permet ainsi de suivre les conversations qui émergent dans le cadre d'un cours. Sur le 
même principe, EduFeedr cherche à faciliter le suivi des activités des apprenants 
(Põldoja et Laanpere, 2009). Ce prototype met en évidence les interactions entre ap-
prenants (en se basant sur les commentaires entre blogs) et facilite l'accès à ces inte-
ractions. 
Ces deux systèmes s'adressent à une catégorie particulière de cours appelés 
"Massive Open Online Course" (MOOC) dans lesquels des centaines ou milliers 
d'apprenants peuvent participer et pour lesquels des outils sont nécessaires pour 
extraire les interactions pertinentes ou conversations qui émergent des contributions 
au cours (Mackness et al., 2010). 







2.3.2. Plates-formes de mashup 
Quelques plates-formes orientées agrégation (mashup) ont commencé à émerger. 
Parmi celles-ci, on peut citer PLEX, un des premier prototypes, qui permet d'intégrer 
des informations de différents services Web 2.0 au sein d'un client lourd (JISC, 2005). 
La majorité des autres travaux suit une approche client léger en constituant un envi-
ronnement accessible via le navigateur.  
Pour les auteurs de la plate-forme MUPPLE les compétences  mises en œuvre 
pour apprendre (e.g., organisation, collaboration...) sont aussi importantes que les 
concepts à apprendre proprement dits. La mise en œuvre de l'environnement person-
nel d'apprentissage par l'apprenant est alors le fruit de ses compétences et résulte de 
l'apprentissage réalisé (Mödritscher et Wild, 2009). Afin de proposer aux apprenants 
la création et le paramétrage de leur PLE, ils ont développé une plate-forme d'agréga-
tion (mash-up) selon une architecture à trois niveaux permettant l'intégration des 
sources d'informations (e.g., flux RSS), la gestion de ces sources ainsi qu'un niveau 
présentation permettant d'agréger les différentes interfaces des services sur une même 
page Web. Cet environnement est paramétrable grâce à un langage intitulé Learner 
Interaction Scripting Language (LISL) basé sur des triplets {action – résultat – outil}. 
Ces scripts peuvent être capitalisés sous forme de bonnes pratiques pour des appren-
tissages ultérieurs. 
PLEF (Chatti, 2009) et son extension PLEF-Ext (Chatti et al., 2009) constituent 
une plate-forme pour l'agrégation d'informations et de services. Elle utilise les techno-
logies du web sémantique pour faciliter l'assemblage des services par l'utilisateur. La 
description sémantique des services (méthodes, paramètres en entrée et en sortie) est 
utilisée pour automatiser l'assemblage ou au minimum aider l'utilisateur dans la mise 
en correspondance des paramètres en sortie avec les paramètres en entrée d'un autre 
service. La plate-forme prend ensuite en charge les communications et les transforma-
tions de données potentielles pour permettre une utilisation transparente pour l'utilisa-
teur du nouveau service défini. 
2.3.3. Environnements basés sur les Widgets 
Un autre moyen de constituer un PLE est d'agréger un ensemble de Widgets sur 
une page Web permettant ainsi de regrouper l'accès à un ensemble de services et de 
sources d'informations. Les pages d'accueil personnalisées telles que iGoogle ou Net-
Vibes peuvent servir de base pour construire un tel PLE (Ivanova, 2009). (Sire et al., 
2009) définissent un espace web comme une configuration représentant l'agrégation 
d'un ensemble de Widgets. Cette configuration peut être partagée et déployée sur des 
portails hétérogènes. Les auteurs proposent un langage XML de description qui est 








PLE basé sur les Widgets en utilisant la technologie JavaFX pour agréger aussi bien 




Nous avons choisi IMS-LD (IMS, 2003) qui utilise la métaphore théâtrale pour 
spécifier un scénario pédagogique: un cours est vu comme une pièce, divisée en un ou 
plusieurs actes (activités). Les activités, ensemble de tâches individuelles ou collecti-
ves, sont réalisées par les acteurs en fonction de leur rôle et du scénario d'apprentis-
sage lui-même et référencent un environnement (le décor de la pièce de théâtre), défi-
ni par l'ensemble des services (wiki, blog,...) et objets pédagogiques nécessaires à leur 
exécution. Tous les rôles (tuteur ou apprenant) doivent être synchronisés à la fin de 
chaque acte (activité) avant de traiter l'acte suivant. 
Le scénario choisi est l'exemple bien connu « What Is Greatness ?» initialement 
créé par James Dalziel (Dalziel, 2003) et repris par l'Open University of the Nether-
lands (Tattersall, 2004) qui illustre un travail collaboratif entre un tuteur et des appre-
nants. Comme le montre le diagramme d'activité UML (figure 1), le scénario com-
porte une unité d'apprentissage composée d'activités pédagogiques, regroupées en 
deux étapes, comportant chacune un point de synchronisation. 
La première étape comporte des activités dédiées aux apprenants (L1.1 et L1.2) et 
des activités liées au tuteur (T1.1) qui sont exécutées parallèlement.  
Pour chaque apprenant, l'étape 1 consiste en deux activités (L1.1, L1.2) exécutées 
séquentiellement. La première activité étudiante (L1.1) est la lecture individuelle d'un 
texte d'introduction sur le cas "What is Greatness?" à partir de ressources qui provien-
nent d'un fichier texte ou de sites internet. La deuxième (L1.2) activité est la saisie de 
quelques remarques sur le sujet. Parallèlement,  le tuteur peut suivre le processus de 
saisie de chacune des remarques étudiantes (T2.1). En validant cette première activité, 
il détermine le point de synchronisation, clôt toutes les activités de la première étape 
(L1.1, L1.2 et T2.1). 
Lors de l'étape 2, les étudiants voient de manière anonyme les réponses de chacun 
et chaque apprenant peut ensuite annoter s'il le souhaite chacune des réponses des 
autres participants et ce, de manière anonyme (activité L2.1). Le tuteur quant à lui, 
reçoit toutes les remarques annotées qui ont été saisies par les apprenants et peut 
envoyer un retour concernant les remarques et les annotations faites sur ces remarques 
(activité T2.1). Enfin, quand il clôture cette activé, l'étape 2 devient elle aussi 
inaccessible pour chacun des étudiants et le scénario est terminé. 








Fig. 1 : Diagramme d'activité du scenario « What Is Greatness? »  
Ce scénario a été conçu pour un usage sur une plate-forme d'apprentissage ou au 
moins l'environnement Web associé au moteur d'exécution de scénarios pédagogi-
ques. Nous verrons dans la suite comment cela se déroule sur des services Web 2.0. 
 
4.  Architecture 
Notre objectif est de définir une infrastructure permettant d'intégrer un ensemble 
de services et de sources d'informations et de les combiner pour constituer un envi-
ronnement pour l'apprentissage utilisable par les apprenants ainsi que par les ensei-
gnants.  Pour cela, cette infrastructure doit : 
- permettre d'intégrer les services nécessaires à travers différents protocoles de 








- être personnalisable par l'utilisateur qui doit pouvoir utiliser les services qui lui 
conviennent tout en assurant le lien avec les autres utilisateurs que ce soit l'enseignant 
ou d'autres apprenants; 
- assurer la transmission des informations entre les services éventuellement après 
transformation de manière à favoriser la visibilité des activités entre les différents 
acteurs. 
 
Fig.2 : Architecture d’intégration 
Dans le cadre des infrastructures d'entreprise, ce type de fonctionnalité est assuré 
par un bus de service ou Enterprise Service Bus (ESB) (Menge, 2007). La figure 2 
présente le principe d'utilisation de l'ESB. Différents connecteurs permettent d'inté-
grer les différents protocoles nécessaires à la communication avec les services. Il est 
possible de définir des règles de routage et de transformation suivant les messages 
et/ou les services émetteur ou destinataire. Ainsi, une contribution sur un blog d'ap-
prenant sera connue via le fil d'information de celui-ci. Cette contribution pourrait être 
automatiquement enregistrée sur del.icio.us pour un groupe d'apprenant ou pour un 
tuteur et une notification peut être émise sur Twitter. 
5. Prototype réalisé 
Afin de progresser de manière itérative dans l'intégration des différents services et 
d'obtenir un premier prototype fonctionnel, nous avons réalisé l'intégration de deux 
services emblématiques : un service de blog représentatif du Web 2.0 et de l'espace 
personnel et le moteur d'exécution de scénarios pédagogiques CopperCore qui consti-
tue la vision institutionnelle du processus d'apprentissage. Nous présentons dans la 







suite les technologies utilisées, CopperCore d'une part et les protocoles d'intégration 
de blog d'autre part avant de décrire le fonctionnement du prototype. 
5.1. CopperCore 
Coppercore est issu des travaux du projet IST aLFanet (Active Learning for 
Adaptive Internet) (Santos et al., 2004). Il constitue l'implémentation de référence du 
standard IMS-LD. Coppercore offre une interface en ligne de commande faisant of-
fice d'interface d'administration ainsi qu'un client Web remplissant le rôle d'environ-
nement d'apprentissage. Il a également été intégré à l'éditeur RELOAD afin de per-
mettre le test des scénarios depuis cet environnement d'édition. Coppercore est basé 
sur l'environnement Java 2 Enterprise Edition et fournit trois types d'interfaces afin de 
faciliter son intégration dans les environnements d'apprentissage (cf. figure3) : 
- Un ensemble d'objets Java constitue une API masquant au développeur les dé-
tails de l'accès au moteur selon les principes de J2EE (en particulier l'accès aux com-
posants EJB session); 
- Les interfaces RMI des composants EJB; 
- Des interfaces de type Services Web basées sur WSDL qui permettent une inté-
gration en milieu hétérogène. 
 
Fig. 3 : CopperCore – architecture et interfaces.  
Ces trois types d'interfaces offrent les services d'exécution et d'administration qui 
composent le cœur d'un moteur d'exécution de scénarios pédagogiques. 
5.2. Atom et Atom Publishing Protocol 
Atom (Nottingham et Sayre, 2005) rentre dans la catégorie des formats de syndi-
cation. C'est à dire qu'il permet de publier les modifications apportées à une ressource 
Web. Il s'agit typiquement de sites de type blog mais cela peut également s'appliquer a 
d'autres types de ressources comme des gestionnaires de contenus. Atom permet de 








décrits par des métadonnées (titre, auteur...). Un item correspond à un contenu de la 
ressource Web (e.g., un article de blog, une photo...). 
Atom Publishing Protocol (APP) complète Atom en offrant un protocole permet-
tant la modification d'une ressource Web : ajout, modification ou suppression de 
contenu. Pour cela, APP s'appuie sur les méthodes HTTP (GET, POST, PUT, DE-
LETE). Ces deux standards combinés permettent d'interagir avec un service de type 
blog aussi bien en lecture qu'en écriture. 
5.3. Fonctionnement du prototype 
Notre prototype comporte deux facettes: une facette enseignant permettant d’avoir 
accès au suivi des apprenants et aux informations pertinentes pour l'apprentissage, une 
facette étudiant qui lui permet de travailler au travers des services et outils du Web 2.0 
qu’il veut utiliser. Le scénario d'usage du prototype est visible figure 4. 
 
 
Fig. 4 : Fonctionnement du prototype. 
Le scénario IMS-LD peut être édité avec un éditeur quelconque puis déployé sur 
CopperCore. Notre prototype recherche périodiquement les activités disponibles pour 
chaque utilisateur impliqué et les publie sur son blog personnel. Le prototype scrute 
également les flux Atom de ces blog pour déterminer si des activités ont été réalisées 
(en se basant sur les balises utilisées) de manière à notifier CopperCore. Outre la pu-
blication du scénario IMS-LD dans CopperCore, il est nécessaire de configurer l'in-
frastructure d'intégration de manière à ce que celle-ci connaisse pour chaque appre-
nant les détails nécessaires à la publication sur le blog personnel. 







Si on prend le cas concret du scénario « What is greatness? » cela nous donne le 
processus suivant (c.f., figure 5) : 
1. Selon le scénario IMS-LD, la première activité est publiée sur le blog 
personnel de chaque étudiant avec les références vers les documents in-
troducteurs. 
2. Ayant lu les documents, chaque apprenant peut donner sa vision de la 
grandeur sous forme de nouvelle contribution sur leur blog. En utilisant 
la même balise que celle utilisée lors de la publication de l'activité, cela 
permet au prototype de savoir que l'activité est réalisée (en surveillant le 
flux Atom). 
3. Quand le prototype détermine qu'une activité est terminée, il peut noti-
fier le tuteur suivant différents canaux : Twitter, un flux Atom agrégeant 
les contributions ou tout autre moyen permettant d'inclure un lien vers la 
nouvelle contribution. 
4. Le tuteur peut valider la contribution de l'apprenant via un commentaire. 
La validation de l'acte déclenche le passe à l'acte suivant. 
5. L'activité suivante est publiée sur les blogs apprenants indiquant de lire 
et commenter les autres contributions. 
6. Les apprenants peuvent accéder aux autre contributions et faire des 
commentaires. 
7. Pendant ce temps, le tuteur peut suivre les commentaires et évaluer le 
travail réalisé via des commentaires sur les blogs personnels. Quand le 












Fig. 5 : Déroulement du scénario dans les différents espaces 
6. Conclusion 
Le rapport 2009 de Gartner Group sur les nouvelles technologies situe le Web 2.0 
dans une phase d'usage généralisé et plus mature (i.e., au delà des utilisateurs précoces 
et des prototypes semi-fonctionnels) (Gartner, 2009). Cela signifie que ces technolo-
gies font maintenant partie du paysage, y compris dans le domaine de l'apprentissage. 
La dimension personnelle de ces technologies est un défi pour l'institution tout 
comme pour l'enseignant car elles changent l'équilibre du contrôle traditionnel. Les 
PLE ont émergés comme moyen pour les apprenants de regagner une part d'autono-
mie dans l'organisation de leur espace d'apprentissage et dans la gestion de leur objec-
tifs. Toutefois, il nous semble que dans le cadre de l'apprentissage formel, l'enseignant 
doit pouvoir structurer l'apprentissage et les activités de manière à assurer un ensem-
ble de résultats pertinents. Pour cela, il nous semble que l'intégration des espaces per-
sonnels et institutionnels à travers l'agrégation des services est un bon moyen de béné-
ficier de l'encadrement institutionnel tout en préservant l'espace et les réseaux person-
nels. 
Le prototype décrit dans cet article constitue une première approche. Il est désor-
mais nécessaire d'intégrer d'autres types de services afin de pouvoir constituer un 
environnement d'apprentissage significatif qui permettra une évaluation en milieu 
écologique. Quelques scénarios du type apprentissage par projet devront permettre 
d'identifier les services pertinents ainsi que les flux d'information nécessaires entre les 
services et entre les différents acteurs (apprenants et enseignants) de manière à sup-
porter au mieux le processus d'apprentissage. Sur cette base, nous pourrons compléter 
l'infrastructure d'intégration et définir les règles de routage et de transformation d'in-







formation nécessaires. Une étape supplémentaire consistera à extraire des motifs uti-
les de routage et de transformation d'informations en considérant les objectifs péda-
gogiques afin de constituer des blocs permettant la constitution de comportements 
plus complexes. 
A plus long terme, on peut envisager de tirer partie du Web sémantique pour dé-
terminer de manière plus élaborée le déroulement des activités. En effet de plus en 
plus de services Web 2.0 exportent des données en RDF permettant d'obtenir des in-
formations sémantique sur l'utilisation du service (Softic, 2009). On pourra alors sui-
vre l'activité de manière plus transparente qu'avec l'utilisation explicite de tags identi-
fiant l'activité terminée. En réalisant une requête concernant les activités d'un utilisa-
teur ou d'un groupe, on pourra alors déterminer des événements intéressants (e.g., la 





ANDERSON, P. (2007). What is Web 2.0?: ideas, technologies and implications for educa-
tion. Technology. Rapport JISC Technology & Standards Watch. Disponible sur Internet : 
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.108.9995&amp;rep=rep1&amp;type=
pdf (consulté le 7 juillet 2011). 
(Chatti, 2009) 
CHATTI, M. A. (2009). PLEF: A Conceptual Framework for Mashup Personal Learning 
Environments. Learning Technology Newsletter, 11(3). 
(Chatti et al., 2009) 
CHATTI, M. A., JARKE, M., WANG, Z., SPECHT, M. (2009). SMashup Personal Learn-
ing Environments. In F. Wild, M. Kalz, M. Palmér, & D. Müller (Eds.), Proceedings of 2nd 
Workshop Mash-Up Personal Learning Environments (MUPPLE 09). 
(Daalsgard, 2006) 
DAALSGARD, C. (2006). Social software: E-learning beyond learning management sys-
tems. European Journal of Open, Distance and E-Learning, 2006(2), p. 1-12. 
(Daziel, 2003) 
DAZIEL, J. (2003). Implementing learning design: The learning activity management sys-
tem (LAMS). AscilitE, Adelaide, Autralie, p. 1–10. 
(Downes, 2010) 
DOWNES, S. (2010). New Technology Supporting Informal Learning. Journal of Emerging 
Technologies in Web Intelligence, 2(1), p. 27-33. 
(Duffy et Bruns, 2006) 
DUFFY, P., BRUNS, A. (2006). The use of blogs, wikis and RSS in education: A conversa-
tion of possibilities. Learning and Teaching Conference, Brisbane, Australie, p. 31-38.  
(Fiedler, 2010) 
FIEDLER, S. (2010). Personal learning environments: concept or technology? The PLE 








(Fiedler et Kieslinger, 2006) 
FIEDLER, S., & KIESLINGER, B. (2006). Adapting to Changing Landscapes in Education. 
Proceedings of Microlearning, Innsbruck, Autriche, p. 78-89. 
(Franklin et Harmelen, 2007) 
FRANKLIN, T., HARMELEN, M. V. (2007). Web 2.0 for content for learning and teaching 
in higher education. Disponible sur Internet :  (consulté le 7 juillet 2011). 
(Gartner, 2009) 
GARTNER GROUP. (2009). Gartners 2009 Hype Cycle Special Report Evaluates Maturity 
of 1,650 Technologies. Disponible sur Internet :  
http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1124212 (Consulté le 11 février 2011). 
(IMS, 2003) 
IMS. (2003). IMS Learning Design Information Model. Disponible sur Internet : 
http://www.imsglobal.org/learningdesign/ldv1p0/imsld_infov1p0.html (Consulté le 27 janvier 
2011). 
(Ivanova, 2009) 
IVANOVA, M. (2009). Use of start pages for building a mashup personal learning environ-
ment to support self-organized learners. Serdica Journal of Computing, 3,  p. 227-238. 
(Mackness et al., 2010) 
MACKNESS, J., MAK, S. F. J., WILLIAMS, R. (2010). The Ideals and Reality of Partici-
pating in a MOOC. In L. Dirckinck-Holmfeld, V. Hodgson, C. Jones, M. de Laat, D. McConnell, 
& T. Ryberg (Eds.), Proceedings of the Seventh International Conference on Networked Learn-
ing, Aalborg, Danemark, p. 266-274). 
(Mcloughlin et Lee, 2007) 
MC LOUGHLIN, C., & LEE, M. J. W. (2007). Social software and participatory learning: 
Pedagogical choices with technology affordances in the Web 2.0 era. Ascilite - ICT: Providing 
choices for learners and learning., Singapour, p. 664-675. 
(Menge, 2007) 
MENGE, F. (2007). Enterprise Service Bus. FREE AND OPEN SOURCE SOFTWARE 
CONFERENCE. 
(Milligan et al., 2006) 
MILLIGAN, C. D., BEAUVOIR, P., JOHNSON, M. W., SHARPLES, P., WILSON, S., 
LIBER, O. (2006). Developing a Reference Model to Describe the Personal Learning Environ-
ment. Springer-Verlag  LNCS 4227 - First European Conference on Technology Enhanced 
Learning, (EC-TEL), Crète, Grèce, p. 506 - 511. 
(Mott et Wiley, 2009) 
MOTT, J., WILEY, D. (2009). Open for Learning: The CMS and the Open Learning Net-
work. in education, 15(2). Disponible sur Internet :  http://ineducation.ca/article/open-learning-
cms-and-open-learning-network (Consulté le 7 juillet 2011). 
(Mödritscher et Wild, 2009) 
MODRITSCHER, F., & WILD, F. (2009). Sharing Good Practice through Mash-Up Per-
sonal Learning Environments. LNCS 5686, Advances in Web Based Learning – ICWL, Aachen, 
Allemagne p. 245-254. 
(Nottingham et Sayre, 2005) 
NOTTINGHAM, M., SAYRE, R. (2005). The Atom Syndication Format. Request for 
Comments: 4287. Disponible sur Internet : from http://www.ietf.org/rfc/rfc4287.txt (Consulté le 
28 janvier 2011). 
(O'Reilly, 2005) 







O’REILLY, T. (2005). What Is Web 2.0 - Design Patterns and Business Models for the Next 
Generation of Software. O’Reilly Media. Disponible sur Internet : 
http://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html (Consulté le 7 juillet 2011). 
(Peter et al., 2008) 
PETER, Y., Le PALLEC, X., & VANTROYS, T. (2008). Pedagogical Scenario Modelling, 
Deployment, Execution and Evolution. In C. Pahl (Ed.), Architecture Solutions for E-Learning 
Systems p. 283-305, IGI Global. 
(JISC, 2005) 
JISC (2005), PLEX prototype home page, JISC, Disponible sur Internet : 
http://www.reload.ac.uk/plex (Consulté le 17 janvier 2011). 
(Põldoja et Laanpere, 2009) 
POLDOJA, H., LAANPERE, M. (2009). Conceptual Design of EduFeedr—an Education-
ally Enhanced Mash-up Tool for Agora Courses. 2nd International Workshop on Mashup Per-
sonal Learning Environments (MUPPLE), Nice, France, p. 98-101. 
(Santos et al., 2004) 
SANTOS, O. C., BARRERA, C., & BOTICARIO, J. G. (2004). An overview of aLFanet: 
an adaptive iLMS based on standards. Adaptive Hypermedia and Adaptive Web-Based Systems 
(p. 429–432). Springer LNCS 3137, Trento, Italie p. 429-432.  
(Seitzinger, 2006) 
SEITZINGER, J. (2006). Be constructive: Blogs, podcasts, and wikis as constructivist learn-
ing tools. Learning solutions e-magazine. Disponible sur Internet : 
http://www.learningsolutionsmag.com/articles/220/be-constructive-blogs-podcasts-and-wikis-as-
constructivist-learning-tools (Consulté le 4 février 2011). 
(Sire et al., 2009) 
SIRE, S., BOGDANOV, E., PALMER, M., GILLET, D. (2009). Towards Collaborative 
Portable Web Spaces. 2nd International Workshop on Mashup Personal Learning Environments 
(MUPPLE), Nice, France, p. 59-71. 
(Softic, 2009) 
SOFTIC, S. (2009). Weaving Social E-Learning Platforms Into the Web of Linked Data. I-
SEMANTICS – 7th International Conference on Semantic Systems, Graz, Autriche, p. 559-667. 
(Taraghi et al., 2010) 
TARAGHI, B., EBNER, M., TILL, G., MUHLBURGER, H. (2010). Personal Learning En-
vironment – a Conceptual Study. International Journal of Emerging Technologies in Learning 
(iJET), 5(S1), p. 25-30. 
(Tattersall, 2004) 
TATTERSALL, C. (2004). What is Greatness (partial). LN4LD. Disponible sur Internet : 
http://dspace.learningnetworks.org/handle/1820/313 (Consluté le 27 janvier 2011). 
(Wilson et Liber, 2007) 
WILSON, S., LIBER, O. (2007). Preparing for disruption: developing institutional capabil-
ity for decentralized education technologies. World Conference on Educational Multimedia, 
Hypermedia and Telecommunications (ED-MEDIA), Vancouver, Canada, p. 1386-1395 
 
 
